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ABSTRAKSI 
Banyaknya persaingan bisnis kafe di Bandung membuat banyak usaha kafe yang 
tutup usaha terlalu cepat. Bandung merupakan wilayah berpotensi sebagai tujuan 
wisata kuliner karena banyaknya bisnis kuliner di Bandung. Dalam tugas akhir ini, 
penulis merancang katalog digital wisata kafe di Bandung yang dapat membantu 
anak muda baik dari luar Bandung atau warga Bandung menemukan kafe sesuai 
yang diinginkan sekaligus membantu bisnis kafe berkembang. Fokus utama 
penelitian ini adalah perancangan user interface dan user experience pada aplikasi 
Android. Metode perancangan pada penelitian ini menggunakan metode iterasi 
dengan menerapkan Design Sprint dengan didukung dari data wawancara, 
observasi, FGD, studi eksisting, dan user test. Hasil akhir dari perancangan ini 
adalah aplikasi berbasis Android yang berfungsi sebagai panduan wisata kafe kopi 
di Bandung. 
 
Kata kunci : desain, UI, UX, interaksi, aplikasi, kafe, Bandung 
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ABSTRACT 
The number of competition in the cafe business in Bandung makes many cafe 
businesses that close businesses too fast. Bandung is a potential area as a culinary 
tourism destination because of the many culinary businesses in Bandung. In this 
thesis, the author designed a digital catalog of cafe tourism in Bandung that can 
help young people from outside Bandung or Bandung residents find the desired cafe 
while helping the cafe business grow. The main focus of this research is the design 
of the user interface and user experience on Android applications. The design 
method in this research uses the iteration method by applying the Design Sprint 
supported by interview data, observation, FGD, existing studies, and user tests. The 
final result of this design is an Android-based application that functions as a coffee 
cafe tourist guide in Bandung. 
 
Keywords: design, UI, UX, interaction, application, cafe, Bandung  
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